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ZAKL^TA WYSPA - 
INSTRUKCJA GRY 



Niegdy* w przepigknei krainie Aldeorii, roztoionei na wielkiej wyjpie, panowat 
urodzaj i tprawiedliwosc. Ludzie iyli w dostatku i tttZftftit. Owa kraina obejmowata az 
trzydziesci przepi{knvcb wiosek oraz dwa wielkie zamki. IV jednym z zamkow miaszkat 
wladca tej krainy krol Heron wraz ze *W| matzonki krolow? Melkor^. Mieli oni cork? - 
ksi?zniczk? Andor? znani w catej okoliey ze swei niebywatej pi{kno«i. Rodziee 
ksi?zniczki w koncu pottanowili zaslubic swi} cork?. Wiesc ta dotzia takze do 
czarnok*i$znika Mendora mieszkajtcego w drugirn zamku. Pottanowit on poprotie krola 
Heroia o r?k? pi?knej Andory. Niesfety 6w kandydat die tpodobat si? krolowi, a juz w 
zupetnoiei ksi?iniezce, wi?c odrzueono jego propozycj$. Po*?pny Mendor nie mogt 
pogodzic si? z t? decyzjq i postanowit zemicie si? na krolu oraz eatej jego krainie* 
Porwat krolewn? do swego ponurego zamczytka i przy pomoey swycb ezarow wywoiaf z 
piekia trzydzies'ci demonow, ktore wyttal do wzystkicb trzydzieitu wiosek. Jest tylko 
jeden sposob aby wyzwolie kazd? spod wtadzy demona. Nalezy rozwi$zae 2agadk? 
narzucon? przez niego na wio$k$. Okazato »i? ; ze nikt z ludzi zamietzkalych w wioskacb 
nie potrafi rozwifzac zadnego z tych trudnvch zadari. Zrozpaezony krol nie widz^e 
innego spojobu na tiratowanie eorki i jwej krainy tfyttai na cafy jwiat wiesei o tym, ze 
ten kto v/yzwoli krainy spod wladzy demonow i wyzwoli cork?, dostanie r?k§ krolewny i 
polow? jego kr6lestwa. iVieln smiatk6w probowato tego dokonac, ale bez zadnyeb 
skutkow. Czy lot krolewny je?t juz przesqdzony? Czy do konea zycia bfdzie uwi$ziona w 
zamku czarnokti^znika? Moze Tv podejmiesz $i? tego trudnego zadania i moze tobie uda 
si? wyzwolie pi$knt krolewn???/ 

Tak wi?c stances przed trudnym zadaniem uwolnienia wszyjtkich wiosek spod 
wladzy demonow. Czy Ci si? to uda - zobaczymy, leez najpierw przeezytaj instrukej? 
abys nie zbt^dzit w ezasie swej w?drowki. 

WST^P 

Zakl§ta Wyjpa jest ara logiczno-przyaodowa, w ktorej gracz rozwiazuje roznego typu 
i roinej trudnosci zagadki. Aby gra byla bardziej urozmaicona cahjc przeditawiona jest 
w postaci wielkiej przygody, w ktorej dzielny bohater ehc|e uwolnie kraine musi 
rozwi^zac wiele zagaaek. 

ZACZYNAMY 

Gra moze zostac uruehomiona na dwa spotoby - szybki, pomijaj^cy wprowadzenie do 
zabawy lub normalny, podezas ktorego prezentowana jest legenda oraz ezotowka. Wyboru 
trybu uruebomienia dokonuje si? poprzez nacisni?cie lewego lub prawego klawisza 
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myszki po ukazaniu si; odpowiedniej planszy. Oba sposoby doprowadz* nas do ekranu 
menu gtownego. 

MENU GtOWNE 

W menu §Uwnym ma my do wyboru nastepujgce opcje: 

a GRA OD POCZflTKU - te opcje nalezy wybrae jesli cheesz zaczie swoja. wedrowke. 
Po iej wybraniu bedzie« mogf wywotac mape i dokonac na niej wyboru trasy 
wparowki. 

j TRENING - opeja ta umoiliwia przetrenowanie rozwia.zywania wszystkieh zadari, 
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HicMuiyon idudn jiyen u<nnc<onycn urerKf « przy icn nazwiej. Jesii eneesz 

zobaczye jakie t\ aktualnie najlepsze wyniki naeisnij przyeisk z napisem "iVynikiV 
Aby wyjic z menu treningu do menu gtownego nacisnac naleiy prawy przycisK 
myszy. 

W/CZ/TAJ STAN GRY • wybranie tej opeji umozliwi Ci kontynuowanie gry nagranej 
przy pomocy opeji "Zapisz stan gry". 

ZAPISZ STAN GRY - poniewaz rozwigzanie wszystkicb zagadek i uwolnienie 
wszystkieh wiosek spod wtadzy demonow moze bye czasochtonne przewidziano 



moiliwosc roztozenia gry na etapy. Wybranie tei opeji umoiliwia nagranie stanu 

Twej wedrowki na dyjkietke lub dysk twardy. Gdy bedzieiz miat ezas na 

kontynuowanie jwej misji wybierz opcje "Wczytaj stan |ry". W przypadku 

uruefiamiania programu z dyskietek stan grv nagrywany jest na pierwszy dysk 

programu • musi bye on wobec tego bezwzglednie odbezpieczony. Jesli podezas 

nagrywania stanu gry na dyjkietke ukaze sie komunikat Biad w ezasie nagrywania" 
oznaeza to, ze: 

• rfyjkietka jeit zaberpieczona frzei eapitem - naleiy U odbezpieczye i powtonryc operacje lub 

• i<ftk\t\ka je>t uirkodzona - muiiz w takim wypaiku zrezygnowae z Jaljzej try i tkopiowae 
oryginalne dytkietki na nowe, iprawne kopie roboeze. 

WYJDZ Z GRY - ta opeja umoiliwia opuszezenie a/y i zakoiiezenie wedrowki. 
Naleiy pamietae aby naeiin?e lewy przyeisk myszki na tym przyeisku dwukrotnie 
(jest to zabezpieezenie przed jego przypadkowym nacitnieciem). 

KONTYNUAGJA - umoiliwia powrot do uruehomionej wezes'niej gry i kontynuowani 
wedrowki. Opeja ta stanie sie przydatna w przypadku checi nagrania stanu gry na 
dysk i kontynuowania zabawy. W takieh wypadku naleiy na mapie nacisna.e prawy 
przyeisk myszki, wybrae opcje 'Zapisz stan gry", a nastepnie wybrae opcje 
Kontynuacja", eo pozwoli powroeic - do przerwanej zabawy. 

To juz wszystkie opeje menu pora wiee na rozpocz$eie w$drowki... 
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u/£dr6wka 

Celem gry jest uwolnienie jak najwifkszej liezby wiosek spod wtadzy demonow tak, 
aby moina byto wejsc do zamku czarnoksi?znika Mendora i uwolnic ksi$zniezk*. Abv 
wejie do zamku ezarnoksi^inika miisisz podae kod zabezpieezaj«jey zamek przea 
intruzarni. Rozwi^zanie jednej zagadki da Ci iednf odgadni?t? cyfr§ kodu. Jesli wiele 
za^adek sprawia Ci truanosci to mozesz sprooowae samemu odgadnfc cyfry kodu, ale 
pami^taj * im wi$cej za§adek pozostato Ci do rozwitzania tym trudniej b{dzie odgadnfc 
Kombinacj§ szyfru. 

lrV$drbwk$ rozpoczynasz w zamku Herona. Poruszac si( od wioski do wioski mozna 
tylko po drogach. Wejscie do wioski zmusza Ci? do stawienia czota demonowi - nie 
mozna wi$e przejjc przez wiosk; nie rozwifzawszy zaaadki demona, ktory j) opanowat. 
Wioski wyzwolone spod wtadzy demona zaznaezone t$ chor^giewkami. 

Aby wejic do wioski nalezy najeehae na ni| eelownikiem i nacisn*e lewy przyeisk 
myszy. Po wejsciu do wioski ukaze ji? papirus z instrukej) zagadki, ktor; nalezy 
rozwifzac. Po zapoznaniu si? z ni) nalezy naeisnfe lewy przyeisk myszy. Na Dlanszv z 
zagadk? masz mozliwose ponownego zobaezenia instrukeji naeiskaj^e klawisz "Help". Na 
wizerunku myszy przedstawione s; ezynnosei wywotywane przez nacisni?cie lewe^o i 
prawego iej przycisku. Dla osob mate] wiary przeznaczono przyeisk "IrVyjscie" • jeao 
nacisni?cie spowoduje opuszczenie wioski i rezygnacj? z rozwi^zywania zagadki 
(wyj|tkiem jest "Labirynt", gdzie zrezygnowae mozna naciskajie prawy przyeisk myszki). 

trV$dru %t od wioski do wioski mozesz w kazdej ekwili przeniese si? do menu 
gtownego np. w eelu nagrania stanu gry) naeiskaj*e prawy przyeisk myszki. 
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PRZEKtADANlEC 

Aby rozwi^zac te zagadke nalezy wstawic wszystkie elements z dolneao pola do 
aornego kwadratu tak, aby kolory sa.siaduja.eyeh ze sobaj seianek elementow byty roine. 
Np. jesli bok elementu sktada si? z catej czarnej s'cianki, to inny element, kt6ry 
przylega do niego ta. seianka. nie moze miec takze krawedzi ezarnej. Lewym przyeiskiem 
myszy wstawiamy element do gornego pola, a prawym odktadamy go na miejsee. 

NIEPOZQDANE S^SIEDZTWO 

W tej zagadee Twoim zadaniem jest zapetnic eate pole elementami tak, aby w 
kazdym oddzielonym granieami polu znajdowat si? jeden element. Elementy nalezy 
wstawiac tak, aby s^siaduj^ee ze sob? pola nie zawieraty tyek samych elementow. Lewym 
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przyciskiem myszy lub klawiszami 1-3 wybieramy i wstawiamy element do pola, a 
prawym przyciskiem ezyseimy pole. 

POD OBSTRZAfcEM 

fym razem masz za zadanie talc uttawic pi$e elementow na kratkowanym polu aby 
kazda kratka byta zaeiemniona. Jesli kiadziemy element na pole to eaty rz;d, caia 
kolumna oraz wszyttkie pola lei^ce na skosaeh elementu zaciemniaj? $i§. Lewym 
przyciskiem myszy wstawiamy element na pole, a prawym przyciskiem myszy usuwamy go 
z pola. 

DOMINO 

Itf tej zagadce Twoim zadaniem jest powktadanie wszystkicb ptytek domina do 
puttych pol diagramu w sposob zgodny z zasadami ary w domino. Kilka z kostek jest juz 
wstawionyeh i tyeb nie mozna utuwac z diagramu. Lewym przyciskiem myszy wybieramy i 
wstawiamy element domina, a prawym przyciskiem myszy odkiadamy plytke domina na 
miejsee. Naeiskajajc prawy przycisk myszy na lezgeych z prawej strony ptytkacb obracamy 
je o 180 stopni. 

UKfcADANKA 2 

Aby rozwia,zae t§ -raaadk? nalezy poukiadae potaiowane liezby w sposob jaki byty 
utozone na poeza^tku, ezyli: 

1-2-3 
\ / 
4—5 

/ \ 
6— 7— Puste 

Cyfr? mozemy przemieszczae tylko na puste pole i tylko po liniach t|cz$cych kostki. 

W£DR6WKA 

Tym razem musisz ze wszystkicb cztereck wcjsc kwadratu poprowadzie cztery linie, 
ktore nalezy doprowadzic do srodkowego elementu, tak aby nie krzyzowaty si? ze sob$, 
nie przecbodzity przez seianki oraz tak, aby przecbodzity przez kazde pole kwadratu. 
Lewym przyciskiem myszy wyznaezamy tory linii, a prawym eofamy si$ o jeden ruch. 

r6zne klocki 

Masz przed sob* pudetko zawieraj^ee roznej wielkoiei klocki. Twoim zadaniem jest 
doprowadzic najwi$kszy klocek na pole oznaczone czerwon? rarnkq. Klocki mozna 
przesuwac tylko na puste pole. 
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PARY 

W tej zagadce zadanie polega na potfezeniu liniami wszystkicb par elementow 
znajdujicych si§ na planszy. Lewym przyciskiem myszy wyznaezamy tor pota.czen, a 
uzywajte prawego przvcisku myszy usuwamy juz istniejfce poijczenie. Linie t|cz|ee 
elementy mozna prowadzie tylko po kostkaeh i nie moga. sie one przecinac. 

DROGA LICZBOWA 

Nalezy od pola "START" do pola "META" przejse przez pola z liczbami w ten 
sposob, aby suma przebytej drogi byta jak najmmejsza. Lewym przyciskiem myszy 
wyznaczasz tor drogi, a dziejci prawemu przyeiskowi mozesz cofna.1 sie. o jedno pole. 

KRftZKI 

W tej zagadce nalezy od iednego zielonego krfika przeprowadzic lini$ do drugieco 
zielonego krfika w ten sposoo, aby wyznaczona linia przeciiodzita przez kazdy krfiek. 
Lewym przyciskiem myszy wyznaczasz tor poi;ezen, a prawym usuwasz cate pot^czenie. 

MATEMATYCZNA GWIAZDA 

W tej zagadce celem jest takie powstawianie cyfr do pol znajduifcych si$ na 
przeci$ciacb ramion gwiazdy, aby na kazdym ramieniu suma hczb wynosita tyle samo. 
Cyfry umieszczane w polach nie mogi si? powtarzac, ale mogq si; powtarzac z cyframi 
usvtutowanymi na wierzcbotkack ramion. Aby wstawie liczb§ nalezy najpierw wybrac 
pole, a nastfpnie wybrac wstawianq liezby. Mozna takie zmieniae polozenie aktualnego 
pola naciskajgc prawy przycisk myszy. 

UKtADANKA 

Tym razem nalezy, przesuwaj?c po kolei odpowiednie elementy, doprowadzic 
przemieszany obrazek do swej pierwotnej postaci. Przesuwac mozna tylko klocki 
sfsiadujfce z pustym polem. Dokonac tego mozna naciskaj^c na klocek s^siadujicv z 
pustym polem. Dla utatwienia mozna zobaczyc pierwotn$ postac obrazka przytrzymuj^c 
klawisz HELP. 

MASTER MIND 

W tej zagadce demon wybrat sobie pifc nie powtarzaj<]cycb si? kolorow, ktore nalezy 
odgadn^c. Kolory trzeba od«adn;c wraz z koleinosci? ich wyst^powania* Na odgadni^cie 
wtasciwej kombinacii masz dziewi$c prob. Po Kazdej probie pojawia ti? informacja ile z 
wytypowanych kolorow jest na wtaseiwycb pozyciack oraz ile kolorow odgadni$to dobrze, 
ale icb pozyeja jest mewtasciwa. Po Kazdych dziewi^ciu probacb demon wybiera kolory 
od nowa. Kolory wstawia si$ kolejno od lewej naciskajic lewym przyciskiem myszy na 
migaj;ce pole po prawej stronie ekranu. 
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OSIEM HETMANOW 

Celem tej zagadki jest postawienie na szaekowniey oimiu ketmanow w taki sposob, 
aby tie nawzajem n ie szaekowaty. To znaezy - w jednym rz$dzie, kolumnie i skosie moze 
stae tylko jedea betman. W/ikazujac strzatkf pole i naeiskaj?e lewy przyeitk myszy 
ustawiasz ketmana na tym poll, a przyeiskajfc prawy przyeitk mozesz usun?c ostatnio 

potoionaj figur?. 

WAGA 

Tym razem dostates od demona szesc identyeznej wielkoici kill. Kazda z kil jest w 
imiyni kolorze i posiada inn? wage. Nalezy tak poustawiac wszystkie ku Ie na wadze (po 
trzy na jedn? szale], aby wa§a pokazywaia stan rownowagi. Waga ta jest niezbyt 
preeyzyjna i posiada tylko trzy mozliwe potozenia (jedna szala ei$zsza, drugs szala 
eiezsza i stan rownowagi). Aby ustawic ku Ike na wadze nalezy wybrae jaj 2 ijorne^o 
okieika i wskazae jedna. z szal. Naeiskajae prawy przyeisk myszy na kule znajdujaca sie 
w okienku u gory odkladasz ja na miejsee. Mozna oproznie tear cat? szale naciskaj?c na 
niej prawy przyeisk myszy. 

KOSTKl 

Tym razem zadanie polega na odgadni?ciu jakie liezby powinny si? znaleze na 
pustyeb bokaeb kostek odiityen w lustrze. Kazda z kostek ma identyeznie rozmieszezone 
liezby na swoiek seiankaek. Nie s? to jednak zwykte kostki do gry. W tyckze kostkaek 
nie jest zaekowana zasada, ze sumy na seiankaek po przeeiwnyeb stronack kostek 
wvnoszi siedem. Liezby Nmieszezasz na kostkaek po kolei od lewej wybierajajc liezbe z 
miajajajeeejo pola po prawej strqnie ekrani. 

GRUPOWANIE 



J 



W tej zagadee nalezy, naeiskaj?e kolejno na piee przylegaj?cych do siebie kostek, 



oarupowae plansze na elementy zawieraja^e po piee s?siaduj?cyek ze soba, kratek. 

[azda grupa pi§eioelementowa musi zawierae niepowtarzaja.ee sie elementy. Jesli w 
_anej ajrupie sprobujesz wybrae taki sam element po raz drugi, ajrupa automatyeznie sie 
skasuje. Naciskajac prawy przyeisk myszy mozna anulowae ostatnio stworzona, grup? 
(anulowae mozemy az do pocz?tkowego ustawienia). 

S6SIEDZTWO 

Aby rozwia.zae t? zagadk?, nalezy wszystkie kloeki z gornego pola pouktadae w 
dolnym polu w ten sposob, aby zadne dwie identyezne figury nie ttykaly si? ze soba. 
bokami. Aby wstawie element nalezy najpierw wybrae odpowiedni? linie z gornego pola, 
a nastepnie wskazae miejsee wstawienia 90 na dolnym polu. Jesli w dolnym polu 
naeisniesz na element juz postawiony to tym samym usuniesz go z powrotem do gornego 
pola. 
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LABIRYNT 

Zostates wtrgeony do poteznego labiryntu. Labirynt ten posiada tylko jedno wyjseie, 
ktore znajduje si? w prawym dolnym rogu labiryntu. Po labiryneie poruszae sie mozna 
uzywajfe strzatek kursora. Wyjseie z planszy nastepuje po naeismieeiu prawego 
przycisku myszki. Pamietaj - z tego labiryntu jeszcze nikt nie powroeit.... 



WSTAWIANIE KLOCKOW 



Aby rozwiazac te zagadke nalezy zapetnie eate gorne pole figurami 
w dolnyek polaeb. Figury nie moga. naekodzie na siebie Icostkami, wie 
figur musi lezec na wolnym polu. Naciskajac prawym przyeiskiem mysz 



rozmieszezonymi 
wiec kazda z kostek 

obraeasz dan? figur? 90 stopni. Aby umieseie figure w gornym polu nalezy najpierw 
wybrae j? lewym przyeiskiem myszy, a pozniej wstawie na gornym polu. Jesli z dolnyek 
pol wybierzemy juz wstawiona u gory figure odktadamy j? na swoje miejsee w dolnym 
polu. 



INWERSJA 

Celem tego zadania jest oezyszezenie planszy z rozmieszczonyek na niej kostek. 
Naeis'nieeie lewego przycisku myszki ma ktorejkolwiek kostee spowoduie jej odwroeenie. 
Odwrocone zostan? takze wszystkie kostki z nia sasiadujajce. Demon dokonywat 
kilkakrotnie operaeji odwroeenia tak, ze na planszv zostat wielki batagan. Nalezy ta 
sam? metod? wyczyscie eate pole z kostek. Uwagal Nie mozna wybrae do odwroeenia 
kostek przylegajfeyek do bokow planszy. 

KONIK SZACHOWY 

Aby rozwi?zac te zagadke nalezy, poruszajie sie skoezkiem po szaekowniey postawie 
go na kazdym polu jednokrotnie. Konik porusza si? wedtug zasad rueku skoezka 
szaekoweao (dwa do przodu i jeden na skos). Naciskajac na prawy przyeisk myszy masz 
mozliwose cofnac ostatnio wykonany ruek. Cofae mozemy az do stanu pocz?tkowego gry. 

POWTARZANIE 

Tym razem demon wybiera kombinaeje sposrod eztereek kwadratow znajduj^evek si? 
w srodku planszy. Twoim zadaniem jest bezbtedne powtarzanie wybranej kombinacji 
przez demona. Pierwsza kombinaeja zawiera tylko jedno naeisnieeie, druga juz dwa, i 
tak dalej az do kombinacji siedmiu pol. Po podaniu btednej kolejnosci gra i wyliezanie 
zaezynaji si? od nowa. 

STATKI 

Sens tego zadania jest bardzo podobny do znanei gry w statki. Strzelaj?c w 
odpowiednie kratki na gornym polu musisz zlokalizowac i zatopie wszystkie obiekty. 
Obiekty, ktore juz zestrzelites, i te, ktore jeszcze zostaty Ci do zestrzelenia pokazane 
s? w dolnyek polack. Statki nie moga. stykae si? bokami am rogami, eo znaeznie utatwia 
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zadanie. Na zestrzelenie wszyjtkieh obiektow matz tylko 48 strzat6w, wi?c ttaraj si? 
strzelae rozwaznie. 

SZYFR 

Majz przed sob? trudne zadanie. Mumz rozszyfrowac tekft, ktory dai Ci demon. 
Niektore 2 liter $; juz ujawnione i tych nie mozna modyfikowae. Litery mozna zmieniae 
naciskajgc lewy lub prawy przycisk mytzy w zaleznotci od tego, czy eheetz zmienie 
liter; na poprzednig w alfabecie czy tez na nastgpn?. 

GRAF MATEMATYCZNY 

Aby rozwiazac te zagadke nalezy zamiast znaezkow powjtawiae do rownania 
matematyi 
rod 
jam 

rzedu i wskazac miejsee jej wttawienia. Aby usun?c eyfre z rownania nalezy nacijnac na 
nia prawym przyeiskiem myszy. 



Aby rozwiazac te zagadke nalezy zamiast znaezkow powstawiae do rownania 
rematycznego eyfry tak, by jednemu typowi znaezka odpowiadata jedna eyfra. Kazdy 
zaj znaku symbolizuje tylko jedna_ evfre (dwa rozne znaki nie moga symbolizowae tej 
fiej eyfry). Aby przyporzadkowac cytr? danemu znakowi nalezy wybrac ja. z dolnego 



PRZESUWANKA 

W tej grze nalezy, przeiuwaiac cafe rzedy lub kolumny, uporza.dkowac kolory tak, 
aby w kaidym rogu planszy lezaty kostki o tym samp kolorze. Przesiinieeia mozesz 
dokonac naciskaj?c lewym przyeiskiem myszy na itrzatki umieszezone na obrzezaeh pola 



z kostkami. 
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Tym razem 
rogu planszy leza 

puste, s|siaduja.e . 

przyeiskiem myszy na kostke. Jesli kostka ma mozliwoj'c przemieszczenia sie w kilka 

roznyeh pustyen miejsc musisz wskazac na jakie pole e\ictu ja przemieseie. 



nalezy, przemieszczaj?c kostki, uporzjdkowac kolory tak, aby w kazdym 
zaty kloeki o tym samp kolorze. Przemieszczac kostke, mozemy tylko na 
ja.ee z nia pole. Przesunieeia dokonac mozesz naciskajae lewym 



PRZESKAKIWANKA 

Tym razem Twoim zadaniem jest oozostawienie na planszy tylko jednego elementu. 
Aby pozbywac sie kolejnyek elementow nalezy przeskakiwae je iunymi - zasada ta jest 
poJobna do "bieia" w wareabaek z tym, ze tutaj przeskakujemy tylko w linii prostej, a 
nie po skosie. Przeskoczyc mozna tylko w pole nie zapetnione innym elementem. 



ZA DUZO - ZA MAfcO 



VJ tej zagadee nalezy odgadnae trzycyfrowa. liczbe, ktora pomyslat demon. Jet 
wpiszemy jakajst liezbe, demon oznajmia nam ezy liezba ta jest mniejsza czy wie>sza o 
jeao liezby. Na odgadnieeie dokhdnej liezby masz tylko osiem prob, wiec wykorzystaj j 
dobrze... 



Jesli 
od 
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INSTALACJA GRY NA TWARDYM DYSKU 



DRZW1 



Aby otworzye drzwi musisz wybra* odpowiedni kod. Kazda osobna eyfra kodu 
odpowiada jediej wiosee, wiec jesli uwolnites juz np. 20 wiosek to 20 eyfr bedzie 
ujawnionyeh przez pokonane demony. Jesli nie przeszedtes wszystkieh wiosek mozesz 
sprobowae samemu odgadnqe kod, ale jest to bardzo praeoehfonne. Cyfry wystepuj^ee w 
kodzie s| eyframi od 1 do 6. 



Teraz nie pozostaje Ci nie innego jak tylko zaczfe gre. i uwolnie kraine Aldeorie 
spod wtadzy Mendora. Mam nadzieje, ze Ci sie to uda... 

ZYCZYMY U PANE J ZABAWY ! 



INSTALACJA GRY NA 
TWARDYM DYSKU 



Zainstalowanie Zakletej Wyspy wymagae bedzie okoto 3 MB wolnego miejsea na 
tymze dysku. W eelu zainstalowania gry nalezy: 

1. wystartowac system z twardego dysku i poczekac na wezytanie si? Workbeneh'a, 

2. wlozyc do staeji wewnftrznej dysk pierwszy Zaklejej Wyspy i poczeka^ az ukaze tif 
jego ikona, 

3. kliknae dwukrotnie na ikonke z_nazwa. "ZWl" i, po otwareiu sie okienka, kliknac 
dwikrotnie na ikonke "Instaluj', 

4. poezekac az wezyta sie instalator, 

5. po wezytaniu sie instalatora i ukazaniu sie planszy z opejami nacijnac przyeisk 
'Wykonaj', 

6. wybrac katalog, w ktorym gra zostanie zainstalowana. Przy wybieraniu katalogu nie 
musisz martwie tie o podkataloa gdyz instalator sam go utworzy. Jesli wiec np. 
masz wszystkie «ry w katalogu Games" to wybierasz wtasnie ten katalog, a 
podkatalog 'ZakletaWyspa' zostanie automatyeznie utworzony, 

7. poezekac az instalator skopiuje wszystkie potrzebne pliki i nagra je na twardy dysk, 
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. nast$pnie, kiedy instalator o to poprosi wtozve DYSK DRUGI i poczeka* na 
skopiowanie i nagranie sie wszystkieh niezbednyek plikow na dysk twardy, 
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INSTALACJA GRY NA TWARDYM DYSKU 



9. imt§pnie, gdy initalator o to poproti wtozyc DVSK TRZECI i poezekac na 
jkopiowanie i nagranie ii§ wszystkich niezb§dnyek plikow, 

10. tak samo post^pujemy 2 dyikiem czwartym tzn. gdy initalator to poprosi nalezy 
wtozye DYSK CZwAkTY i poezekac na jkopiowanie i nagranie tie wszystkieb 
niezbednyeh plikow. 

Po wykonaniu powyzjzycli czynnoici instalator poinformuje o zakoriczeiiiu initalacji. Po 
poprawnym zainttalowaniu gry nalezy zrejetowae Amig? i po ponownym uruchornieniu 
syjtemu mozna uruchomic program wybierajfe jego ikon;. 

UWA6A! Jesli podczas odezytywania danyek z dyskietek ukaze lie komunikat 

systemowy: 

'Volume ZWx: has a read/write error' 

znaezy to, ze dytkietka zostata uszkodzona. \rV takim przypadku musisz zwroeie tie 
pomoe do sprzedawcy lub produeenta aby wymienie uszkodzon* dyikietke. 

UWA6A! Jesli podczas nagrywania danyek na dysku twardym ukaze lie komunikat: 

"Volume Nazwa: is full" 
znaezy to, ze na twoim twardym dysku brakto juz miejsca. Nalezy wtedy naeisna.e 
"Cancel', wygospodarowae troche miejsea na twardym dysku i zaczae initalacje od nowa. 
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